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Abstrak 
 
Tujuan Penelitian ini adalah: (1) Untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar siswa 
antara pembelajaran menggunakan Virtual Learning dengan metode pembelajaran 
langsung pada siswa kelas X SMK Negeri 2 Makassar. (2) untuk mengetahui perbedaan 
hasil belajar siswa antara pembelajaran menggunakan Virtual Learning dengan metode 
pembelajaran langsung pada siswa kelas X SMK Negeri 2 Makassar. (3) untuk 
mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran Virtual Learning lebih efektif 
dibanding pembelajaran dengan menggunakan metode konvensional terhadap motivasi 
dan hasil belajar siswa pada kelas X SMK Negeri 2 Makassar. Jenis Penelitian ini adalah 
penelitian Quasi Eksperiment. Desain penelitian menggunakan nonequivalent control 
group design dengan 70 sampel penelitian. Teknik pengumpulan data melalui angket dan 
tes hasil belajar siswa. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan statistik 
inferensial parametrik dengan analisis Independent Sample t-Test. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa: (1) terdapat perbedaan motivasi belajar siswa antara kelas 
eksperimen yang menggunakan pembelajran Virtual Learning dengan hasil belajar dan 
motivasi belajar siswa kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran langsung. 
Hal ini dibuktikan dengan rata-rata motivasi belajar siswa kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan dengan motivasi belajar siswa kelas kontrol. (2) terdapat perbedaan hasil 
belajar siswa antara kelas eksperimen yang menggunakan pembelajaran Virtual Learning 
dengan hasil belajar siswa kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran 
langsung. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan dengan hasil belajar siswa kelas kontrol. (3) Penggunaan media 
pembelajaran Virtual Learning lebih efektif dibanding pembelajaran dengan 
menggunakan metode konvensional pada mata pelajaran Sistem Komputer. 
 
Kata Kunci: quasi eksperiment, Virtual Learning, motivasi belajar, hasil belajar. 
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EFFECTIVENESS OF USING VIRTUAL LEARNING ON LEARNING 
MOTIVATION AND LEARNING RESULT OF  STUDENTS AT SMKN 
2 MAKASSAR 
 
 
 
Abstract 
The objectives of the research are to discover: (1) the difference of learning motivations 
between the students who were taught by using virtual learning and direct learning 
method of class X students at SMKN 2 Makassar, (2) the difference of learning results 
between the students who were taught by using virtual learning and direct learning 
method of class X students at SMKN 2 Makassar, (3) whether the use of virtual learning 
media is more effective than learning by using conventional method on learning 
motivation and learning result of students at SMKN 2 Makassar. The research was Quasi 
Experiment research which employed non-equivalent control group design with 70 
subjects of the research. The data of the research were analyzed by using descriptive 
statistic and parametric inferential statistic analysis with Independent Sample t-Test. The 
results of the research reveal that: (1) there is a difference of learning motivation between 
the experiment class taught by using virtual leaning and the control class taught by using 
direct learning method, proved by the average of learning motivation of the students in 
experiment class which is higher than learning motivation of the students in control class, 
(2) There is a difference of learning result between the experiment class taught by using 
virtual learning and the control class taught by using direct learning method, proved by 
the average of learning result of the students in experiment class which is higher than 
learning result of the students in control class, (3) the use of virtual learning media is 
more effective than learning by using conventional method in Computer System subject. 
 
Key Words: quasi eksperiment, virtual learning, learning motivation, learning result. 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan merupakan tumpuan 
harapan bagi peningkatan kualitas sumber 
daya manusia. Melalui pendidikan 
manusia dapat menemukan hal-hal baru 
yang dapat dikembangkan dan diperoleh 
untuk menghadapi tantangan yang ada 
sesuai dengan perkembangan zaman. Oleh 
karena itu, pendidikan hendaknya 
mengarah pada upaya pembentukan 
manusia yang tanggap terhadap 
lingkungan dan peka terhadap perubahan.  
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
dijelaskan bahwa Pendidikan adalah usaha 
sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran 
agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara (Pasal 1 
Ayat 1). Oleh karena itu, kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan tertentu sangat penting 
dalam memajukan dan mengembangkan 
negara ini dan juga untuk bekal kehidupan 
bermasyarakat. 
Seiring dengan perkembangan 
ilmu dan teknologi seacara langsung atau 
tidak langsung mempengaruhi segala 
aspek kehidupan tanpa terkecuali aspek 
pendidikan, yaitu munculnya produk 
teknologi yang dapat digunakan 
dalamproses pembelajaran. Saat ini, 
pendidikan dipengaruhi oleh berbagai 
perubahan sesuai dengan tuntutan dan 
kebutuhan dari masyarakat, serta untuk 
dapat menjawab permasalahan dalam 
negeri maupun perubahan global yang 
terjadi begitu pesat. Perubahan dan 
permasalahan dalam bidang pendidikan ini 
mencakup perkembangan ilmu 
pengetahuan, perkembangan teknologi 
dan informasi serta perkembangan sosial 
budaya. Bersamaan dengan itu, negara 
Indonesia masih sangat kurang dalam 
menghasilkan sumber daya manusia yang 
berkualitas agar mampu bersaing dalam 
era globalisasi tersebut. Masih rendahnya 
kualitas sumber daya manusia yang 
Indonesia yang diukur dengan Indeks 
Pembangunan Manusia (IPM) yang 
mengakibatkan rendahnya produktivitas 
dan daya saing perekonomian nasional 
(Ali, 2009: 7). 
Pendidikan formal atau jalur 
pendidikan yang terstruktur dan 
berjenjang yang  terdiri atas pendidikan 
dasar, pendidikan menengah, dan 
pendidikan tinggi (Undang-undang Sistem 
Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003). 
Pendidikan menengah merupakan lanjutan 
pendidikan dasar. Pendidikan menengah 
terdiri atas pendidikan menengah umum 
dan pendidikan menengah kejuruan. 
Pendidikan menengah berbentuk Sekolah 
Menengah Atas (SMA), Madrasah Aliyah 
(MA), Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK), dan Madrasah Aliyah Kejuruan 
(MAK), atau bentuk lain yang sederajat. 
Pendidikan sangat erat kaitannya 
dengan pembelajaran, proses interaksi 
peserta didik dengan pendidik, dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan 
belajar. Dengan menciptakan kegiatan 
belajar mengajar yang menyenangkan dan 
inovatif, pengajar dapat meningkatkan 
potensi serta aktivitas belajar peserta 
didik. Hal ini merupakan tugas yang 
sangat penting bagi seorang pengajar 
sebagai motor penggerak berjalannya 
proses pembelajaran. Tugas utama 
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seorang pengajar adalah mengajar, 
mendidik serta melatih peserta didik 
dalam mencapai kecerdasan kognitif, 
afektif serta psikomotorik yang optimal 
sesuai dengan kompetensi yang telah 
ditentukan. Agar dapat melaksanakan 
tugasnya dengan baik, seorang pengajar 
harus mempunyai keterampilan dan 
kemampuan dalam menguasai materi 
pelajaran, menyampaikan pelajaran serta 
melakukan evaluasi terhadap proses 
pembelajaran yang telah dilakukan 
dengan baik. 
Proses belajar mengajar pada 
hakikatnya adalah proses komunikasi, 
yaitu proses penyampaian pesan dari 
sumber pesan melalui media tertentu ke 
penerima pesan. Pesan, sumber pesan, 
media, dan penerima pesan adalah 
komponen- komponen proses 
komunikasi. Pada kegiatan pembelajaran 
pesan yang akan dikomunikasikan adalah 
isi ajaran atau materi yang ditetapkan 
berdasarkan kurikulum yang berlaku. 
Berbagai macam sumber pesan 
diantaranya pengajar, siswa, orang lain, 
peneliti buku, produser media, dan 
sebagainya. 
Aktivitas proses pembelajaran 
menggunakan berbagai metode dan 
strategi untuk mendapatkan hasil belajar 
yang lebih baik. Upaya meningkatkan 
prestasi belajar siswa merupakan salah 
satu tugas dan tanggung jawab seorang 
guru atau tenaga pendidik yang 
profesional. Salah satu upaya 
meningkatkan kualitas pengajaran 
seorang guru adalah memperbaiki pola 
pembelajaran dengan menerapkan 
pendekatan atau model belajar yang 
dinilai efektif dan efisien oleh guru untuk 
diterapkan di kelas. 
Terdapat berbagai strategi dan 
metode pembelajaran untuk 
mempermudah proses pembelajaran, 
sehingga dapat diperoleh hasil yang 
optimal. Dengan strategi yang jelas, 
proses pembelajaran akan terarah dan 
dapat berjalan dengan efektif dan efisien 
sehingga tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan dapat tercapai. Pembelajaran 
Virtual Learning sebagai media 
pembelajaran akan lebih memudahkan 
siswa dalam memahami materi 
pembelajaran tanpa harus praktik 
langsung karena proses praktik bisa 
dilakukan secara virtual.  
Pembelajaran tidak hanya 
berorientasi pada hasil yang dicapai oleh 
peserta didik, tetapi pembelajaran 
haruslah berorientasi kepada proses. 
Tenaga pendidik harus memperhatikan 
strategi pembelajaran yang diarahkan 
pada keoptimalan keaktifan belajar siswa. 
Perkembangan teknologi sekarang ini 
pula telah banyak menunjukkan kemajuan 
yang luar biasa. Banyak hal dari sektor 
kehidupan yang telah menggunakan 
keberadaan dari teknologi itu sendiri. 
Kehadirannya telah memberikan dampak 
yang cukup besar terhadap kehidupan 
umat manusia dalam berbagai aspek dan 
dimensi. Perkembangan dalam bidang 
pendidikan, komputer sebagai hasil 
teknologi modern sangat membuka 
kemungkinan-kemungkinan yang besar 
untuk menjadi alat pendidikan. 
Pemanfaatan komputer dalam 
pembelajaran dilakukan untuk 
meningkatkan mutu pembelajaran.  
Terkait dengan peningkatan mutu 
pembelajaran secara garis besar komputer 
dimanfaatkan dalam dua macam 
penerapan yaitu dalam bentuk 
pembelajaran dengan bantuan komputer 
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atau Computer Assisted Instruction (CAI) 
dan pembelajaran berbasis komputer atau 
Computer Based Instruction (CBI). 
Kedua penerapan dalam pemanfaatan 
komputer untuk pembelajaran adalah 
sama. Perbedaan yang paling menonjol 
diantara keduanya terletak pada fungsi 
perangkat lunak (software) yang 
digunakan. CAI merupakan perangkat 
lunak yang digunakan berfungsi 
membantu guru dalam proses 
pembelajaran sebagai multimedia, alat 
bantu presentasi maupun demonstrasi 
pelaksanaan pembelajaran.  
CAI diartikan alat bantu dalam 
pembelajaran yang menempatkan 
komputer membantu peran guru. Materi 
pelajaran yang sudah terprogram dapat 
disajikan secara serempak antara 
komponen gambar, tulisan, warna, dan 
suara. Sementara itu, penggunaan 
komputer dalam CAI lebih diarahkan 
pada penggunaan komputer sebagai 
“sarana atau media belajar” yang dapat 
membantu tugas guru dalam memaparkan 
suatu konsep kepada siswa, serta melatih 
siswa tersebut dalam meningkatkan 
keterampilan yang dikehendaki. Peran 
guru dalam menyampaikan suatu materi 
dapat diganti oleh program komputer. 
Dengan kelebihannya, komputer 
mempunyai kemampuan untuk mengisi 
kekurangan-kekurangan yang terdapat 
pada guru.  
Berdasarkan hasil observasi awal 
pada SMK Negeri 2 Makassar, metode 
pembelajaran yang umum digunakan guru 
adalah metode pembelajaran 
konvensional atau metode ceramah. 
Fasilitas pembelajaran seperti LCD 
Proyektor untuk mempermudah dan 
memperlancar proses belajar mengajar 
masih kurang. Selain itu, tidak semua 
guru memanfaatkan fasilitas belajar yang 
telah disediakan oleh pihak sekolah. Guru 
menyampaikan materi pembelajaran 
kemudian siswa mendengarkan materi 
tersebut. Akibatnya, proses pembelajaran 
menjadi membosankan dan siswa menjadi 
pasif karena tidak semua siswa memiliki 
gaya belajar yang sama. 
Metode yang monoton atau 
berpusat pada guru tanpa adanya variasi 
mengajar yang menarik tentu akan 
membuat siswa jenuh dan bosan. 
Akibatnya, siswa tidak perhatian dalam 
belajar, cenderung bermain saat pelajaran 
sistem komputer dimulai, bahkan ada 
beberapa siswa yang meninggalkan kelas 
padahal proses belajar mengajar masih 
berlangsung. Guru perlu mengembangkan 
metode yang lebih kreatif dan 
menggunakan media pembelajaran untuk 
mendukung penyampaian pelajaran. 
Dengan pengembangan metode 
pembelajaran  menggunakan media 
pembelajaran yang interaktif akan 
menarik minat dan motivasi belajar siswa. 
Siswa akan lebih semangat dalam 
mengikuti pembelajaran serta materi yang 
disampaikan melalui  media 
pembelajaran dapat terserap dengan baik. 
Hasil  belajar  diperoleh  secara  
optimal    diperkirakan  juga  
didukung  oleh salah  satu  faktor  
yaitu  minat dan motivasi  belajar,  
karena  dapat  memberikan  rangsangan 
dalam belajar bagi seseorang. Minat dapat 
mempengaruhi kualitas pencapaian hasil 
belajar siswa dalam bidang-bidang studi 
tertentu, sedangkan motivasi mendorong 
dan mengarahkan minat belajar untuk 
mencapai suatu tujuan. Siswa akan 
bersungguh-sungguh belajar karena 
termotivasi mencari prestasi, mendapat 
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kedudukan dalam jabatan, menjadi 
politekus, dan memecahkan masalah. 
Berdasarkan uraian di atas, maka 
guru harus melakukan inovasi 
pembelajaran agar hasil belajar siswa 
lebih meningkat dengan menerapkan 
Virtual Learning, siswa dapat 
mempelajari bahan belajar sendiri atau 
jika diperlukan siswa meminta bantuan 
dalam bentuk interaksi yang difasilitasi 
oleh komputer, seperti belajar berbantuan 
komputer (computer-based 
learning/CAL) atau interactive web pages, 
belajar berbantuan pengajar atau tutor 
secara synchronous (dalam titik waktu 
yang sama) dan asynchronous, (dalam 
titik waktu yang berbeda) atau belajar 
berbantuan sumber belajar lain seperti 
dengan siswa lain atau pakar, e-mail, dan 
sebagainya.  Penilaian juga dilakukan 
secara jarak jauh melalui komputer dan 
terbuka, dalam arti siswa dapat mengikuti 
penilaian kapan saja siswa siap untuk 
dinilai.  
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan 
pendekatan Quasi Eksperiment 
(eksperimen semu). Desain penelitian 
yang dipakai pada penelitian ini yaitu 
nonequivalent control group design.  
 
Tabel 1. Desain Penelitian 
Kelompok Pre 
test 
Perlakuan Post-test 
Eksperimen O1 X O2 
Kontrol O3  O4 
Keterangan : 
Kontrol  : Kelas Kontrol 
Eksperimen : Kelas Eksperimen 
X  : Perlakuan 
O1  : Evaluasi awal kelas 
eksperimen 
O2  : Evaluasi akhir kelas 
eksperimen 
O3  : Evaluasi awal kelas kontrol 
O4  : Evaluasi akhir kelas control 
 
Populasi pada penelitian ini adalah 
siswa kelas X Program Keahlian Teknik 
Komputer dan Jaringan SMK Negeri 2 
Makassar Tahun Ajaran 2016/2017.  
Pemilihan sampel dalam penelitian 
ini dengan menggunakan berdasarkan 
kelas atau disebut juga Cluster Sampling. 
Cluster Sampling merupakan teknik 
pengambilan sampel berdasarkan 
kelas-kelas atau kelompok-kelompok yang 
sudah ada.  Sampel yang dipakai pada 
penelitian ini adalah dua kelas dari kelas X 
Program Teknik Komputer dan Jaringan 
SMK Negeri 2 Makassar. Pemilihan kedua 
kelas tersebut, satu kelas dikelompokkan 
menjadi kelas eksperimen dan satu kelas 
lain sebagai kelas kontrol. 
Adapun defenisi operasional 
variabel dalam penelitian ini digambarkan 
sebagai berikut: 
1. Penggunaan Virtual Learning adalah 
bentuk penerapan teknologi informasi 
di bidang pendidikan, merupakan 
transformasi proses belajar mengajar 
konvensional menjadi bentuk digital 
yang dijembatani oleh teknologi 
informasi. 
2. Motivasi belajar siswa adalah 
keseluruhan daya penggerak di dalam 
siswa yang menimbulkan, menjamin 
kelangsungan dan memberikan arah  
kegiatan  belajar,  sehingga  
diharapkan  tujuan  yang  ada  
dapat  tercapai.   
  
 
7 
 
3. Hasil belajar adalah Setiap pencapaian 
yang dilakukan oleh peserta didik 
dalam proses belajar mengajar. 
Langkah-langkah penelitian 
mencakup dari persiapan awal penelitian 
hingga penyusuan laporan akhir. Sebagai 
sumber rujukan peneliti mengacu pada 
tahapan penelitian yang diungkapkan oleh 
Arikunto (2006) yaitu: 
1. Pembuatan rancangan penelitian, 
langkah-langkah tahapan dalam 
penelitian ini adalah memilih masalah, 
studi pendahuluan, merumuskan 
masalah, merumuskan anggapan dasar 
dan hipotesis, memilih pendekatan 
menentukan variabel dan sumber data. 
2. Pelaksanaan penelitian, 
langkah-langkah dalam tahapan ini 
adalah menentukan dan menyusun 
instrument, mengumpulkan data, 
analisis data dan menarik kesimpulan.  
3. Pembuatan laporan penelitian, pada 
tahapan ini penulis menulis laporan 
dari hasil penelitian. 
 
HASIL PENELITIAN 
Penelitian ini dilaksanakan di 
SMK Negeri 2 Makassar pada Jurusan 
TKJ Mata Pelajaran Sistem Komputer 
subjeknya adalah siswa kelas X TKJ 2 
sebagai kelas eksperimen dan Kelas X 
TKJ 1 sebagai kelas kontrol. Jumlah 
keseluruhan kedua kelas adalah 70 siswa. 
Pembelajaran Sistem Komputer dilakukan 
dengan menggunakan Virtual Learning 
pada kelas eksperimen dan pembelajaran 
dengan model konvensional pada kelas 
kontrol. Data yang diperoleh pada 
penelitian ini terdiri dari data kuantitatif.  
Data kuantitatif diperoleh dari kuesioner, 
data pretest dan data posttest pada hasil 
belajar Sistem Komputer.  
a. Motivasi Belajar 
Hasil analisis deskriptif motivasi 
belajar siswa pada mata pelajaran Sistem 
Komputer menggunakan lembar 
kuesioner. Lembar kuesioner diisi oleh 
kelompok eksperimen setelah proses 
pembelajaran menggunakan Virtual 
Learning untuk mengetahui motivasi 
belajar siswa. Nilai rata-rata  hasil 
motivasi belajar pada kelompok 
Eksperimen yaitu 123,22, sedangkan 
rata-rata hasil motivasi belajar pada 
kelompok Kontrol yaitu 109,54. Data 
motivasi belajar masing-masing kelompok 
disajikan dalam tabel 2 berikut. 
 
 
Tabel 2. Statistik Deskriptif Motivasi Belajar Peserta Didik 
t Statistik 
Kelompok Kelompok 
Eksperimen Kontrol 
1 N 35 35 
2 Mean  (rata-rata) 123,22 109,54 
3 Std.Deviasi 17,055 6,740 
4 Skor tertinggi 158 127 
5 Skor terendah 103 101 
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Berdasarkan tabel data statistik 
deskriptif motivasi belajar peserta didik 
siswa yang menggunakan Virtual 
Learning dalam proses pembelajaran 
(kelompok eksperimen) lebih besar 
dibandingkan dengan rata-rata motivasi 
belajar siswa yang menggunakan metode 
konvensional (kelompok kontrol) 
sedangkan distribusi nilai motivasi belajar 
siswa, jumlah peserta didik yang 
memperoleh kategori sangat tinggi pada 
kelompok eksperimen sebesar 60,00% 
sedangkan pada kelompok kontrol sebesar 
25,71%. Hal ini menjelaskan bahwa 
motivasi belajar siswa yang menggunakan 
Virtual Learning pada pembelajaran 
Sistem Komputer lebih tinggi 
dibandingkan dengan motivasi belajar 
peserta didik yang tanpa menggunakan 
Virtual Learning pada mata pelajaran 
Sistem Komputer. 
 
b. Hasil Belajar 
Kegiatan yang dilakukan dalam 
penelitian ini terdiri dari tes awal (pretest), 
perlakukan (treatment) dan tes akhir 
(posttest). Pada pertemuan pertama 
dilakukan tes awal kepada kedua 
kelompok sampel baik kelompok 
eksperimen maupun kelompok kontrol. 
Dari penelitian diperoleh rata-rata nilai 
pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol 
masing-masing 57.49 dan 59.31 
sedangkan rata-rata nilai posttest kelas 
eksperimen dan kelas kontrol 
masing-masing 85.14 dan 78.69. Data 
hasil belajar masing-masing kelompok 
disajikan dalam tabel 3 berikut. 
 
Tabel 3  Hasil Analisis Statistik Deskriptif Hasil Belajar Siswa 
t Statistik 
Pretest Posttest 
Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 
1 N 35 35 35 35 
2 
Mean  
(rata-rata) 
57,49 59,31 85,14 78,69 
3 Std.Deviasi 13,234 13,354 6,477 6,842 
4 Skor tertinggi 84 80 96 92 
5 Skor terendah 40 32 72 65 
 
Berdasarkan rata-rata hasil belajar 
terlihat bahwa ada perbedaan hasil belajar 
siswa antara kelompok eksperimen yang 
menggunakan pembelajaran Virtual 
Learning dengan kelompok kontrol tanpa 
menggunakan pembelajaran Virtual 
Learning. 
 
c. Hasil Analisis Data Gain 
Nilai gain didapat dari selisih nilai 
posttest dan nilai pretest. Untuk 
mengetahui efektivitas penggunaan 
Virtual Learning pada kelas eksperimen 
dan pembelajaran langsung pada kelas 
kontrol digunakan perhitungan gain. Hasil 
dari perhitungan gain ternormalisasi (g) 
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pada kelas eksperimen dan kontrol dapat 
dilihat pada tabel 4 berikut. 
 
 
 
Kelas Pretest Posttest Gain G Kriteria 
Eksperimen 57,49 85,14 27.65 0,7 Tinggi 
Kontrol 59,31 78,62 19.38 0,5 Sedang 
 
Berdasarkan data nilai pretest dan 
posttest pada kelas eksperimen dengan 
pembelajaran menggunakan Virtual 
Learning dan kelas kontrol dengan 
pembelajaran langsung, diperoleh nilai 
gain ternormalisasi kelas eksperimen 
sebesar 0.7 dengan kriteria Tinggi dan 
kelas kontrol sebesar 0,5 dengan kriteria 
sedang.  
Perhitungan uji normalitas posttest 
pada kelas eksperimen diperoleh P = 0.117 
dan pada kelas kontrol diperoleh  P = 
0.285. Dengan membandingkan nilai ∝ = 
0.05, maka posttest untuk kelas 
eksperimen P = 0.117 > ∝(0.05) dan kelas 
kontrol P = 0.285 > ∝(0.05). Sedangkan 
angket pada kelas eksperimen diperoleh P 
= 0.215 dan pada kelas kontrol diperoleh  
P = 0.562. Dengan membandingkan nilai 
∝ = 0.05, maka angket untuk kelas 
eksperimen P = 0.215 > ∝(0.05) dan kelas 
kontrol P = 0.562 > ∝(0.05). Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa untuk kedua 
data tersebut berdistribusi normal. 
Uji homogenitas digunakan untuk 
mengetahui beberapa varian data adalah 
sama atau tidak. Uji yang digunakan 
adalah uji kesamaan varian (homogenitas) 
dengan Test of Homogenety of Variances.  
Nilai tes akhir (posttest) antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol diperoleh P 
= 0.636. Sedangkan nilai angket antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol 
diperoleh P = 0.107.  Dengan 
membandingkan dengan nilai ∝= 0.05, 
karena nilai untuk P (0.636) > ∝(0.05), dan 
P (0.107) > ∝(0.05) maka dapat 
disimpulkan bahwa data tersebut homogen 
atau berasal dari populasi dengan varians 
yang sama. 
Uji hipotesis dalam penelitian ini 
menggunakan Independent Samples T Test 
merupakan uji yang digunakan untuk 
menentukan dua sampel yang tidak 
berhubungan memiliki rata-rata yang 
berbeda. Hasil analisis untuk motivasi 
belajar peserta didik diperoleh diperoleh 
nilai signifikansi 0,005. Nilai signifikansi 
yang menunjukkan 0,005<0,05 maka H0 
ditolak dan H1 diterima. Hasil analisis 
untuk nilai gain hasil belajar diperoleh 
nilai signifikansi 0,006. Sedangkan hasil 
analisis SPSS untuk hasil belajar (posttest) 
diperoleh nilai signifikansi 0,000. Nilai 
signifikansi yang menunjukkan 
0,000<0,05 maka H0 ditolak dan H1 
diterima, berarti terdapat perbedaan 
motivasi belajar dan hasil belajar peserta 
didik yang diajar dengan menggunakan 
Virtual Learning dan yang tidak 
menggunakan Virtual Learning 
(konvensional). Dalam hal ini kelompok 
eksperimen memiliki kemampuan kognitif 
yang lebih baik daripada kelompok kontrol 
dalam proses pembelajarannya. 
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KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian di 
SMK Negeri 2 Makassar tentang 
Efektivitas Penggunaan Virtual  
Learning terhadap Motivasi dan Hasil 
Belajar Siswa di Smk Negeri 2 Makassar 
maka disimpulkan bahwa: 
1. Terdapat perbedaan motivasi belajar 
siswa antara kelas eksperimen yang 
menggunakan pembelajran Virtual 
Learning dengan hasil belajar dan 
motivasi belajar siswa kelas kontrol 
yang menggunakan metode 
pembelajaran langsung. Hal ini 
dibuktikan dengan rata-rata motivasi 
belajar siswa kelas eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan dengan motivasi 
belajar siswa kelas kontrol.  
2. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa 
antara kelas eksperimen yang 
menggunakan pembelajaran Virtual 
Learning dengan hasil belajar siswa 
kelas kontrol yang menggunakan 
metode pembelajaran langsung. Hal ini 
dibuktikan dengan rata-rata hasil 
belajar siswa kelas eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan dengan hasil 
belajar siswa kelas kontrol.  
3. Penggunaan media pembelajaran 
Virtual Learning lebih efektif 
dibanding pembelajaran dengan 
menggunakan metode konvensional 
pada mata pelajaran Sistem Komputer. 
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